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TAI-PAN 

1l*s programme code, graphic representation and artwork are the copyright nt ()< ean 
Software Limited and may not be reproduced, stored, hired or broadcast in any form 
whatsoever without the written permission of Ocean Software Limited. All 
rights reserved worldwide. Tai-Pan runs on the Amstrad CPC 464,664 and 
6128 micro computer. 

The year is 1841 ... The traders of Britain, Europe and America are sailing the 
waters of the east in search of their fortunes. 

Twenty years earlier the Emperor of China had decreed that the purr hast 1 of 
China's goods could only be paid with silver bullion. The demand lor lea, Silk and 
Jade was causing a massive ba la nee of trade deficit almost bankrupting I hr 
Trading Nations. Then a lone ship “The Vagrant Star" under the instrui lions ol I he 
East India Company sailed to Canton with a cargo of illicit contraband. I he 
Chinese traders bought the cargo and paid for it in stiver bullion, A way had been 
found to reduce the deficit. Over the next twenty years the trade in (ontraband 
grew so much that the revenue from its sale outstripped the need for silver bullion 
to buy legitimate goods. Trade was once more balanced. 1 he independent baders 
began to amass great fortunes and fleets of ships and the leaders formed their 
own trading companies and began to monopolise the trade. 1 he r hinese named 
these men Tai-Pan (Supreme Leaders) and the greatest ol these was It II IAI-1 ’AN, 
The waters of the China seas were hostile, with both weather and pirates taking 
their toll of the traders ships and profits. As a consequence the ships were all 
armed but this was not always a deterent. T he weather held its own dangers; al 
certain times of the year TA1-EUNG (Supreme Winds), known to the traders as 
Typhoons became terror incarnate. There was little or no escape From the raging 
winds, the driving rain and waves rn excess of one hundred feet. Ships were thrown 
off course, battered to pieces on the merciless, hazardous coastline or just swept 
under, never to be seen again. 

As trade between the many ports in the China seas was increasing all the time, the 
merchants used the natives and their towns as safe havens from the terrible 
storms and secondary trading posts between Europe and the Far Last. . . 

Now the stage is set for you to make your fortune and become the Merchant 
Prince . . .THETAI-PAN. 

LOADING 

CPC 664 and 6128 

Connect a suitable cassette tape recorder ensuring that the u>rn\ leads are 
attached as defined in the User Instruction Booklet. Place the rewound tape In the 
cassette recorder and type | TAPE then press EN H R kty I hen type RLIN" and 
press ENTER key follow the instructions as they appear on screen. 
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CPC 464 

Place the rewound cassette in the cassette deck type RUN" and then press ENTER 
key, follow the instructions as they appear on screen. If there is a disk drive 
attached then type | TAPE then press ENTER key. Then type RUN" and press 
ENTER key. 

(The | symbol is obtained by' holding shift and pressing the @ key). 


DISK 

Insert the program disk into the drive with the Aside facing upwards, Type | DISC 
and press ENTER to make sure the machine can access the disk driw. Now type 
RUN" DISC and press ENTER the game will now load automatically. 


CONTROLS 

joystick 



LEFT 



RIGHT 


KEYBOARD 

Q -UP 

Z - DOWN 

l -LEET 

P - RIGHT 

N -EIRE 

SPACE BAR - TOGGLE ICONS 


DOWN 


EIRE-EIRE 

SPACE BAR - TOGGLE ICONS 


THE GAME 

You enter the game penniless, no money, no ships, no assets. Your ambition is to 
become THE TAl-PAN. You begin in the town of Canton and must try to find 
someone to lend you enough money to buy and equip a ship and still leave you 
enough to get a crew and buy goods to trade. The money lent to you must be repaid 
within six months or your benefactor will lose face and you will lose your head! 

Your assets and status are displayed in the message window beneath the icons. 
This area is also reserved for displaying the current item in your possession 
(see page 23). 

SHIP 

You have one follower, your son, he will fetch and carry things for you but you must 
do everything else. You must wander the town to try to find a friendly benefactor, 
having raised a loan of $300,000 you must go to the bank and buy a ship. You will 
be given a choice of three; 

LORChA — $150,000 — a smugglers ship, (fast), cargo space = 10 units, 

2 cannons, 6 crew 
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CLIPPER — $250,000 — Standard traders ship, (moderate), cargo spare - 
JO uni ts T 4 cannons, 1 2 crew 

FRIGGATE — $400,000 ■ Gunship, used by the Navy and the Pirates, (slow), 
cargo space = 30 units, 8 cannons, 24 crewmembers 

The way you wish to fulfil your ambition should determine your choice of ship. If 
you wish to smuggle contraband, then you should choose the Lorcha. If you wish 
to trade peacefully within the Law (apart from the odd indiscretion), you should 
choose the Clipper. If you wish to become a Privateer, then you should choose the 
Friggate. You can still pirate in any of the ships but because of the lack of fire power 
in the two smaller ships, it is advisable that you use the Friggate, Conversely you 
can use the Friggate for trading or the Clipper for smuggling but their lack of speed 
makes them unsuitable for these tasks. 

CREW 

Once you have purchased your ship, you must find a crew. 1 hese can eiLher be 
employed (found in the Inns) or if you wish to conserve your money, they may be 
press-ganged. Remember, a paid crew is liable to be more loyal to you than a 
forced crew. 

To be successful at press-ganging it is suggested you only attempt it on drunks 
and exhausted men, with a truncheon. If you attempt it on a fit man he is liable to 
fight back or call the Bannermen. 

If you are arrested by the Bannermen you will have to spend 30 days in jail and if 
you are caught three times you will be beheaded. 

When you are successful in the press-ganging, your follower(s), your son at the 
beginning, will take them to the ship. If you do not have a follower with you then 
you will be unable to press-gang as carrying the body will prove impossible alone. 
Once you have enough crew to sail your ship, you must buy stores, arms and goods 
to trade with. These can be bought at the differing locations in the town. 

GAMBLING* 

You may find a gambling den (in certain buildings) and be invited to take part. 1 he 
game is based on a race between the Chinese mythical beings represented by their 
years. These are: Deer, horse, Fish, Cow, Sheep and Dragon. The tiles represent 
the different creatures and odds are given on each of the creatures gaining enough 
of the tiles to win the race. When you enter the Den you will be asked if you wish to 
play: if you agree, then you will be asked to choose which creatures you wish to 
back (the odds are displayed beneath each tile), moving the joystick left or right 
will highlight the options and pressing wilt make your choice. You will then be 
asked the amount of stake you wish to place. A counter wilt start at $100 and by 
moving your jcystick up will raise in units of $100 up to $10000'. Pressing fire will 
stake the bet and also start the race. The tiles at the top of the screen will rotate 
and stop randomly, each time they stop the tile shown will be added to the pile of 
that creatures tile. When one of the piles reaches 10 tiles they are the winner. II you 
have won you will be credited with your winnings and asked If you want to continue 
playing If you say yes you will be able to choose again, if you say no you will tie 
placed outside the building 
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SMUGGLERS 

You might be approached by smugglers within the towns, or you could discover a 
smugglers den. They might try to sell you contraband, this is very dangerous to 
trade in but very profitable. If the police catch you with contraband you will be 
imprisoned and your goods forefitted. The smugglers price is fixed for buying and 
selling when in town but market changes will vary the price at each port visited. 

CARGO 

Certain items you wifi have to buy will also take up cargo space. 1 unit of cargo 
space = 1 unit of food {20 man weeks supply, you cannot split the units) 1 unit of 
cargo space = \ unit of cannon shot {12 shots) 

Once you have your supplies and goods you must find your ship and set sail. When 
on board you will be able to choose your course, assuming you have bought the 
equipment and maps, to travel to the myriad of ports available to you to trade. 

SHIPPING ROUTES 

When choosing your shipping routes you should take note of the time of year (the 
weather) and the safety of certain routes. If you follow the safest routes there is 
little chance of meeting pirates but the less safe the route the more chance of 
being attacked. The safer routes are longer and these routes only allow you to trade 
along the coasts. To trade further afield you must accept the possible 
const. ;■ fences of sailing across the seas. When using the map, as long as your 
ship foilows a shipping route, time will be represented as passing quicker (as 
shown on the calendar). This is to avoid long stretches of time when little is 
happening If the wind direction changes or the weather alters or a ship enters the 
play area, you will be returned to real time. 

To speed up or stow your ship down you must select the sails icon by pressing fire, 
then moving your joystick up or down will raise or lower sails as necessary. This w ill 
affect your travel time when using the map. 

To steer your ship you must be in steering mode (Ships wheel icon, this is the 
default). When in this mode moving left or right will make the ship turn. 
Remember these are sailing ships and therefore to gain their maximum speed 
they must have the wind at their stern. 

ISLANDS* 

You wil I be a ble to land on an Island when a t sea, (These wi 11 not be shown on the 
maps but wil! show up on the screen when in plan mode). Sail into the islands and 
deposit goods which may not be wise to carry (i.e. contraband to one of the ports 
that will not tolerate it), or arrange to meet smugglers there to arrange larger deals. 

POOD SUPPLIES 

You must feed your crew throughout the journey, this is done by selecting the 
"feed” icon. When you will be presented with a menu, telling you your current food 
stocks and your crew numbers. You will be asked to choose the level of rations you 
wish to issue. (Remember to maintain full stamina levels your crew should be fully 
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fed; If you do not feed your crew, there is a possibility that they' may mutiny). If you 
haw underestimated your travelling time, it may be necessary to give reduced 
rations towards the end of a journey', but this should be done sparingly. Food is not 
transferable from one journey 
to another. 

COMBAT 

If you choose to become a Privateer you will be able to sail the seas and pick and 
choose the ships you wish to attack, which is achieved by selecting the combat 
icon. This will giw you control of your cannons as you sail your ship into an attack 
position, T hen by pressing fire, the screen will dear a nd you will be shown a 
display depicting your cannons and the enemy ship on the horizon, by mowing left 
or right you will be able to choose the cannon you wish to fire, by mewing the 
joystick up and down you will be able to alter the elevation of the cannon, pressing 
fire to shoot from the nominated cannon. As this shot travels you will be able to 
prepare another cannon (If you have more than 1 on that side) and will be able to 
fire a broadside of shot using this method. 

If the ship mows out of range, pressing space will drop you into plan mode to 
allow you to manoeuvre to continue the attack. When you have disabled the vessel 
or it has stopped of its own accord you will be able to board, (remember if you wish 
to capture the ship intact to increase your assets you should be careful with your 
shooting). 

BOARDING 

Boarding is accomplished by sailing along-side, when you are dose enough you 
will be placed on the boarding screen and the object is to secure the ship, by killing 
the Captain. You will represent each member of your crew, as you lose a life you 
will lose one of your crew members, lose too many and you will be unable to sail 
your own ship. Each crew member of the opposing ship is a representative of that 
ships total, therefore the less crew you kill the more chance you have of leaving a 
crew to man the ship for you (once you have captured the ship, if you spare their 
lives they will be loyal to you). 

If you capture the ship intact you will be able to command it to go to port on your 
behalf and its assets and worth become your property. If you have severely 
damaged it or killed too many crew members for it to be sailed, then you will be 
able to offload the cargo, and anything else you can carry onto your ship. If you are 
being defeated on the enemy ship you will be able to retreat to your own ship and 
by selecting the QUtT icon (represented by a ship) you will abandon the attack. 
When you are fighting you will haw a choice of 2 weapons (assuming you haw 
purchased muskets and shot). The sword (which cannot be lost) is used in hand to 
hand fighting and the musket for long range shots (the amount of musket \ho| 
you can use is dependant on the amount you bought when in port). As you light 
you will lose stamina (represented by the bar on the screen), when you run out nf 
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stamina your man dies. If you have not fed your men properly this will show or 
their stamina rating. 

NOTE 

When you capture a ship and send it to port, there is a possibility that the ship may 
be lost in bad weather or it might be attacked by another ship, this is a gamble you 
will have to accept if you wish to increase your assets. 

there is a possibility that you may be attacked by other ships, they could shoot at 
you and also if they have a faster ship they could pull along side and attempt to 
board you. When they attempt to board you. you must endeavour to kilt as many of 
the enemy as possible, if you manage to eliminate a major part of the crew then 
you will have repelled the boarders and they will leav^. If they manage to overrun 
your ship you wit! have lost. If this is your only ship the game will end, if you have 
more than one ship a random element “JOSS" (luck) will decide whether you 
survive. 

PORT 

To enter port after a voyage you will see harbours on the sea screen, by' sailing into 
these harbours you will be taken into port. Once in Port you must find the 
warehouse and bank to trade the goods and ships you have acquired on your 
voyage. Then you must re-stock and set sail. If you have more than one ship in port 
when you return to Macau, you will be able to choose the ship you wish to sail next 
and then send the other ships to sea. They will trade in legitimate cargo and their 
purchases and sales will be debited and credited to your account as they trade. 
Remember even if you do not send the ships to sea they will continue to cost you 
wages and food bills. 

When the loan is due, you will return to Canton where you must repay it or lose 
your head. Now with your own assets, set sail again and endeavour to increase 
your wealth and status until you reach the pinnacle of your ambition ... to 
become THE TAI-PAN. 

STATUS 

When you end the game, either by choice or by getting killed, you will be informed 
of your final status, which is determined by the amount of cash and assets in your 
possession at that time. 

In ascending order these are: 

Slave — Drunk — Bankrupt — Peasant — Cabin Boy — Oarsman 
Rigger ($100,000) - Deckhand ($150,000) - Lookout ($200,000) - 
Steersman ($300,000) - Cadet ($350,000) — 2nd Mate ($400,000) — 

1st Mate ($500,000) - Captain ($600,000) — Shipowner ($750,000) — 

Irader ($1,000.000) — Merchant ($2,000,000) — Master Merchant 
($4,000.000)—Merchant Prince ($5,000.000)—TAI-PAN ($6,000,000 + ) 
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PLAYING MINTS 

Tai-Pan can be played in a variety of ways, depending or your wishes. It can be 
played as a straight game, by concentrating on the trading element and avoiding 
all other contact. It can be played as an arcade adventure with all the relevant 
punle solving or it can also be operated virtually as a shoot-em-up, by buying a 
Clipper, press-ganging a crew and pirating the seas. Tai-Pan is best enjoyed as a 
mixture of all these elements. 

When in port at the start of the game we suggest that you purchase the sextant, 
compass, maps and telescope, otherwise various options will not be open to you 
and sailing will take a long period of time. 

When partaking of the ports delights it may be worth while remembering that if 
you become drunk or exhausted you may also be liable to be press-ganged and 
end the game. 

When you buy your first ship we suggest you buy the Lorcha. If you attempt to 
trade with the Clipper you will be unable to buy stocks and the only way' to amass 
stores will be to pirate other ships. 

Amstrad Di3k only 


TAI-PAN 

This software product has been carefully developed and manufactured to the 
highest quality standards. Please read carefully the instructions for loading, IF FOR 
ANY REASON YOU HAVE DIFFICULTY IN RUNNING THE PROGRAM, AND 
BELIEVE THAT TFIE PRODUCT IS DEFECTIVE, PLEASE RETURN IT DIRECT TO: 

MR. YATES, OCEAN SOFTWARE LIMITED, 6 CENTRAL STREET, 
MANCHESTER M2 5NS. 

Our quality' control department will test the product and supply an immediate 
replacement if we find a fault. If we cannot find a fault the product wilt be returned 
to you at no charge. Please note that this does not affect your statutory rights. 

CREDITS 

Produced by' Jon Woods, 

©1987 Ocean Software Limited. 

Based on the novel by James Clavell. 

Original game design Sentient Software Limited. 

Coding and graphics by' Sentiertt Software Limited 
Music by Peter Clarke. 

Copyright © 1986 James Clavell. Tai-Pan is a registered trademark. 

©1986 de Laurentiis Entertainment Inc. 
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Snn programme, sj representation graphique et la conception artistique sent la propriety de 
Ocean Software Limited et ils ne pen vent elm reproduits, stockes, loues ou diffuse? sous 
quelque forme que ce soil sans la permission ecrite de Ocean Software Limited. Tous droits 
reserves dans le monde entier. Tai-Plan passe sur les micro-ortiinateurs Amstrad CPC’ 4f>4, fafa4 et 
fa 12U. 

Nous somnies en 1841 . Les commorgants de Grande Bretagne, d'Europe et d'Amerique 

par ecu rent les mers orien tales a la recherche de la fortune. 

Vingt ans auparavant, L'empeneur de Chine avait dec ret e que les marchandises de son pays ne 
pourraient etre etre payees qu'en lingots d'argent. La demande pour des produits lets que le 
The, la Sore et le Jade causa it un enorme deficit de la balance commercial^ reduisant presque a 
la fail Kite les Nations Commergantes. Un navire solitaire, 'Tetoile vagabond?" naviga alors 
suivant les instructions de la Compagme de I'lnde de lEst vers Canton avec a son bord un 
chargement de produits de contrebande. Les commergants chinois achoterent te chaigement et 
le poyerent en (ingots d J argent. On avail trouve moyen de reduire le deficit. Le commerce de 
produits de contrebande augmenta d'une telle facon durant les vmgt annees suivantes que le 
revenu qu'on en Mrait ciof>asSdit de loin la quantile de Itngots d'argon! necessairc a I'achat des 
marchandises negulieres. Les exchanges com mere ia ux etaient de nouveau equilibres. Les 
tommergants independants commence rent a amasser de gran des fortunes, des Modes de 
navires et leurs commandants formerent leurs propres srjcietes de commerce ct 
commeruerenl a etablir un monopole. Les Chinois les appelaioni Tai-Pan {Chefs Supreme?} et le 
plus important d'entre eux dlait IE TAI-PAN, 

l es eaux des mers de Chine etaient hostile?: le mauvais temps et les pirates percevaient uru* 
rangon sur les vaisseaux et les profits des cummergants. En consequence, les navires etaient 
done tous armes mais cela n'etait pas toujours dissuasif. I.e temps lui-meme recelait ses propres 
dangers, a curtaines periodcs de Ian nee les TAI-FUNG (vents supremes) conn us des 
commergants sous le nom de Typhons etaient le mal incarne. II n'y avail que ires peu ou aucune 
chance dechapper aux vents rageurs, a la pluic tor rent idle el aux vague s do passant iO metres. 
Les navires perdaient leur cap et so fracassaient sur une cote in hospital tore et pleine de dangers 
ou disparaissaient corps et biens a jamais. 

Comme le commerce entre les different? [x>rt5 des mers de Chine augmentait de fagon 
con stunle, les march ants utilisaient les habitants et leurs villos cornme refuges contre les 
terri bios tom petes ,.. 

lei est le cadre dans lequel vous alltv fair? fortune et devenir le Prince des Negotiants.. LE 
TAI-PAN. 

CHARGEMENT 

CPC 464 

Macez la cassette rembobince dans le magnetophone, tapez RUN" el appuyez ensuite sur la 
touche ENTER. Suivez les instructions a mesure qu'elfes apparaissent sur Tecran Si voire 
oquipement comprend un lecteur de disquette, tapez alors | TAPF puis appuyez sur la touche 
ENTER Ensuite tapez RUN" puis appuyez sur la touche ENTER. 

iOn obtient le symbole | en maintenant la touche shift et en appuyant sur Ja touche @. 


CPC 664 el 6128 

Connectez un magnetophone a cassette adaptn en vous assurant que les bons tils sent 
raccordes com me indiqud dans Jo Manuel d Instruction de I'Utilisateur. Ptacez la cassette 
rembnhinee dans le magnetophone et Uipezj Tape puis appuyez sur la touche ENTER. Ensuite 
tapez RUN" et appuyez sur la touche ENTFR puis suivez les instructions lelles qu'elles 
apparaissent sur I'ecran, 

DISQUETTE 

Inserez la doquette du programme dans le Jecteur, face A vers le haul. Tapez (DISC et appuyez 
sur ENTFR afin de vous assurer que La machine peut avoir acces au leeteur de disquette. Tapcz 
maintenant RUN "DISC, appuyez sur ENTER et le jeu se charger a automatiquement 

COMMANDES 

LEVIER p,„i bi 

HAUT 

i 


GAUCHE -f- “► DROIT E 


f 

BAS 

FEU - FEU 

BAR«E DEFACEMENT - BASCULE ICONES 


CLAVIER 

Q 

z 

i 

p 

N 

BARRE D'ESPACEMENT 


- HAUT 

- BAS 

- GAUCHE 

- DROITE 

- FEU 

- BASCULE ICONES 


LE JEU 

Vous commence/ le jeu sans un sou, sans navi re et sans taiens. Voits avez pour ambition de 
devenir LE TAI-RAN. Vous commence/ dans la viJIe de Canton et vous devez trouver quelqt/un 
qui vous pretera suffisamment d'argent pour vous permettre non settlement d'acquenr un’ , 
Exiteau mais aussi de reemter un equipage et d'acheter les niarchandises necessaires a votre 
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commerce. El vous taut repayer I argent emprunte dans les six mois sinon votre bientaiteur 
perdra la face et vous, votre tete! 

Vos bions et votre statut sont affiches dans la fenetre situee en dessous des ieones. Cette zone 
est fgalement reserve® a I'affichage de I'objet actueflement en votre possession, 

NAVIRE 

Vous ave/ Lin partisan, voire fils II prendra et transporter a des objets |X>ur vous mais vous 
dev rev taire lout le resit-, il vous fdudra part ou nr Ea vilie a la recherche d un bientaiteur, puis une 
fois quo vous aurez obtenu un pro l de $.100,000, vous devrez a Her a la banque et ache ter un 
navire Vous avez le t hoix entre trois embarcaLions differentes: 

LORCHA — $ 1 50,000 — un navire de contrebandier, (rapide), surface de cale = 10 unites, 2 
tan t in s, fi membres d'equipage 

CUPPER— $250,000 — Navire marc hand tradition neL (vilt-sse moderee), surfac e de cale = JO 
unites, 4 canons, 12 membres tfequipage. 

FREGATE - $400,000 — Navire de geurre, utilisd par la Marine et les Pirates, dent], surface de 
cale - .10 unites, 8canons, 24 membres d'£quipage. 

Le t hoix de votre navire sera determine par la fat;on dont vous desirez accomplif vos ambitions 
Si vous souhaitez faire de la c i intrebande, il vous est conseille de choisir le Lore ha. Si au 
t ontraire vous souhaitez commercer de tatjon legale text option taite de quniques broulilles) le 
Clipper est It- plus indtque. Si vous vnuitv devenir Corsaire. choisissez alors la Fregate. II vous est 
possible d'ot umei les iners dans iV import e lequfl des autres bateaux mais les deux bateaux les 
plus petits ont une puissant 1 de lir plus limitee et il vous est done conseille de choisir la Fregate. 
A ['inverse, vous pouvej utiliser la Fregate pour commercer ou le Clipper pour vous livrer au 
[ullage mais a cause de leur lenteur, ils ne conviennent pas a ces taches. 


LEQUIPAGE 

Une fois le navire at hete, vous devez Irouver un equipage. Vous pouvez les ret ruter de fat, on 
normaio Ivous ies trouverez dans les Auberges) ou, si vous souhaitez conserver voire argent, les 
cornier de force Mais souvenez-vous qu'un equipage renumere a plus de chance de se montrer 
loyal que celui qui est recrute de force. 

Si vous voule z reussir vos onmlements de force, il vous est conseille de vous munir d'une 
matraque el de c boisir des hornmes saouls ou epuises. Si vous vous aUaquez a un hnmme en 
forme, il est probable- qu'il se defendra ou qu'il apfH'llera les Officieb . Si vous etes arrete, vous 
aurtv <i passer 10 jours en prison A la troisieme fois, vous sere/ decapite. Quand vous reussirez 
a ret niter de force quelques hommes, vos partisans (au debut, votre fils) les ameneront au 
navire. Vous ne pourre/ pas rec ruiter par la contminte si vous n'avez pas avec vous un partisan 
qui puisst- vous aider a transporter le t orps, 

Une lois que vous avcv reuni un equipage sufWnt pour naviguer, if vous taut at heler des 
pu ivisif ms, dt-s a rimes et des marc tiandises a vendre. On peut les ac heter a differents endroits de 
la vi Hi¬ 
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JEU DE HASARD* 

Dans certains bailments, vous trouvercz ties ma isons de jeu ot vous serez peut-fitre invito a 
participer Le jeu coniiste on urn* t uurse entre des utres chine ns mythiques reptrsent^s par lours 
annees lly a le Ceil lo Cheval, le Poisson, la Vache, le Mouton el le Dragon les litres 
represen lent les different"* c features et dt's (otes stint places xur tes r matures gagnant 
sutfisarnment tie litres pour v.unc re Ij course. Quantl vous eninerez dans la maison, on vous 
demando ra si vous sou hail tv jouer, si vous acceptcz, on vous demandera alors de thoisir la 
t feature quo vous vnulez suutenir {les cotes soni allichees sous ihaque carreau). Quand vous 
doplicefez le leviet vers la droiU* ou la gaut he, les options apparaitront tie (at,on lummeuse el 
vous devrez appuyef dessus pour fa ire voire t hoix. On vous demandera ensuile le montan t de 
I'enjeu que vous sou hail er placer, Une fk he commeocera f Si Oil) el en depbcant voire levter vers 
If 1 haul, vous ire/ de $100 en $10l>)usqu a S100011 Vous misorez votre enjeu t*l commenterez la 
course en appuyant sur ten Les tarreaux sFlues en haul de 1'ikran comment front a tourner et 
s arreteronl au hasard, a thaque arret, le carreau aftic he ira rejoindrc la pile des c arreaux de la 
(realere en question. Quand une des piles atleint le nomhrn de dix carreaux, elle est gjgnantf 
Si vous avez gagno, on vous donneia vox gains el on vous demandera si vous souhailez 
continuer a jouer Si vous acceptez. vous pourrez de nouveau chotstr, si non, vous sere/ place A 
I ex ten our du bailment 

CONTREBANDIERS 

A I'mteriour de U vilte, vous sere/ [x>ut-etrv at cost e [Mr des conlrebandiors ou vous dot ouvrirez 
peuHrtne un de lours re pa ires. II ost possible qu'ils tenioni de vous vendre des marchandises de 
control wndt\ c’esi un commerce ires dangereui mais qui lapporte beautoup Si la p* dice vous 
arrete alors quo vous etes en possession do marchandises de t ontrebande, vous serez 
ompnsonne el dies semnt saisies. Les pnx d achat ot de venlo des rontrehandiors sont fixes en 
ville mais des fluctuations de mart he feront varier le prix dun port a I'autre, 

CHARGEMENT 

Certains des objets que vous devez achetor tiennenl egaiement de la place dans les c ales. Une 
unite do surface do rale - 1 unite de nourniure (ration dune semainr pour 2D hommesi vous 
no pouvoz divisor les unites. 

Une unite de surface do caie - 1 unite de munition pour canon (12 coups) 

LJne fois que vous avez votre ravitaillomem et vos marchandises, vous devez trouver voire 
bateau et le greer. Quand virus eles a bord, il vous faudru c hoisir votre cap on ad met lark quo 
vous ayez achotb lequipcment et les cartes qui vous permrttront do la ire esc ale a une myriadc 
de ports ou vous pourrez vous livrorau negoce, 

ROUTES DE NAVIGATION 

En choisissant votre route, il est important que vous premez en compte la perinde do Ian nee (Je 
temps) et la surete de certains de < ertains itinera ires Si vous c hoisisxoz les routes les plus sores, 
vous n’auroz quo peu do t hances do rencontrer des pirates, mais moms la mute ost sure et plus 
vous nsqucz do vous farm attaquer Les routes les plus suros sont ausxi les plus longues el dies 
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vi his |X'rirrtHtrrjrvt de commerce# seulement le king des cote's. Si vous souhailez fain 1 du negot e 
sui une /i nit* plus etenduu, vous devez accepter les consequences resultant dune traversee des 
mers. Quand vous utilise/ une carte, dans la mesure ou votre navire suit une mute maritime, le 
li-flips (xissera plus vite (com me montre sur le cafencirier). Ceti vous permettra deviter de 
h incurs peri odes de temps ou il ne se passe rien. Si la direction du vent change, le temps so gJie 
i m If navi re entre dans la /one de jeu, vous rotournerez au temps reel. 

IV >ur m ^ t4ertf ou ra Tent if vutre rwvire, vous devez selection nof I'icdnedes voiles En appuvant 
Mir feu el en depkigant votre levier vers le haul ou vers le bas, vous hisserez el abaisserez les 
Vink's, suivant f e qu'il con v lent tela affect era votre duree de voyage quand vous utihserez la 
i arte. 

J *i >uf gouvemer votre navire, vous devez vous trouver en mode gouvernail (I'icdne de la roue du 
gouvernail. ceo est par defaud (Juand vous etes a ce mode, vous pouvez faiff virer le bateau en 
virus deplavant vers la druite ou vers la gaut he. Souvenez-vous que ces bateaux sont des 
vor Iters el qu'afm ti'ohlemr une vitesse maximum, ils doivent avoir le vent en poupc. 

ILES* 

Qua nil vous sere/ en mer il vous sera possible de mourller a une ife it elles-t i ne figurerii pas sur 
la carte, mats elles apparaitront sur J'etran quand vous serez en mode plan), il vous sera possible 
de naviguer |usqu'a I'ile et d'ent reposer des marc hand i$es qu'il ne serait pas ires sage d'avoir 
avec vous (jxir exemple transfxrrter des mart handises de t ontrebande jusqu'a un port qui ne le 
rolerera-t pas Vous pouvez aussi y dormer rendez-vous a des t ontrebandiers afin do monter des 
affaires plus importanles, 

RAVITAILLEMENT 

Tout au long du voyage, voire equipage doit etre nourri. Vous effectuez tela en volet.lionnant 

I ie one nourriiufe." On vous presenter un menu qui vous mdiquera le niveau present de voire 
ravii aillt-ment t'l le nombre de vus membtes d'equipage On vous demanded d etablii la 
quantile des rations quo vous souhaitez dislribuer. (Attention, pour que voire equipage soil 
dynamique, il Saul qu'il soil bien nourri. Si vous ne leur donnrv pas a manger, ils nsquenl de si- 
mu lined, Si vous avez vous-eslime la duree de voire voyage, it sera peut-etre netessaire de 
distrihuer des rain ;ns reduites vers la fin de la traversee. mais tela ne devra arriver que raremenl. 

II n est pas possible de transfc-rer la nourriture cl’un voyage a I'autre 

COMBAT 

Si vous thtiisissez du deventr Pirate, vous [>ourrt!/ parcourir les mens el sdec In inner les bateaux 
que vous desire/ attaquer, Vous jusserez a I'attaque en choisissant hi one Combal, 

Cela vous petmettra de t ontroler les canons alors que vous placerez voire bateau en position 
d attaque En appuvant sur feu. tout afficbage disparaitra de l et ran puis vus canons el le navire 
ennemi apparaitront a tec ran et vous choisirez le canon que vous voulez tiref en depia^ant le 
levier vets la gauche ou vers la druite, vous pourrez allerer la hauteur du canon en de plat, ant le 
levier vers le haul ou vers le has el en appuvant sur feu, vous pourrez lirer un coup de tec anon. 
A fieme le coup lire, vous prlurrez pre|jarer un autre canon (si toutefois vous dispose/ He [ilus 
d un canon de ce i ote du bateau) En utilisanl t ette nv'thode, vous serez a meme tie trrer une 
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In >rdee Si It 1 navire se deplace on dehors du champ do Mr, vous poorrez on appuyant sur la Kir re 
dVspacemeni revenir on modi? plan el tola vous permottra de manoeuvrer pour continuer 
lattaque. Uno fois quevous aurez desempare le navire, II s'arretera ete lui-meme et vous serez 
en mesure do I'abordeMSi, afin d’augmenter vos possessions,vous voulez vngs emparer d un 
navire intact, faites attention a la fa^on dom vous lirezl 

ABORDAGE 

Labordage s'opere en navigant lo long du bateau; quand vous vous trouvercz suffisamment 
proche do celui-ci, vous serez plat e sur i'et ran dabordage el vous devrez vous rend re malt re du 
ha to am on tuant le Capitaine Vous represented'/ tous los mom hr os do votre equipage, atnsi 
t ha quo tois quo vous perde/ une vie, vous perde/ un inomhrc do I'equipage. Si vous on per do/ 
irop, it vous sera impossible do manoeuvrer votre propre bateau. Chaque memhre dequipage 
du navire onnemi t'sl un rrpresentant do I'equipage total. Done, moms vous en tuiv el plus 
vous garde/ de chant e de dispose d’un equipage pour manoeuvrer ce ha lea u a [ires quo vous 
vous en soyez empare tune fois le bateau capture', its vous seront loyaux si vous les epargnez}. 

Si vous vous emparez du navire mtact vous pourrez le ramener 3 la cote et lui-meme et so? 
man handises seront desormais a vous. Si le vaisseau ennemi est trop endommage ou si trop de 
membres d'equtpage ont p£n dans la hataille, il vous sera impossible de naviguer mais vous 
fx mmv c harger le i argo et tout c e qu'i! vous est possible de transporter sur votre navire. Si vous 
perde z la hataille, il vous sera possible de bait re en retraite sur voire propre navire et 
dahandonner le< omhat en selet honnanl 1'icbneQUM irepresontd par un Kileau). Durant le 
t ombal, vous pourrez t hoisrr eulre deux armes differentes ten admeUant bieri sur que vous 
ave/ a< hele mousquets et Halles. 1 , L'epee est utilisee pour le combat au corps a corps et le 
mousquel pour les t i iups a longue pijrteo, le nombre de coups de mousquet dont vous 
disposez depend du nombre achele au port til vous est d'autre part impossible de perdre 
l'epee). I e combat vous rail perdre de l encrgpe (.representee par des harres sur let ran), quand 
s* m euergkr est entieremenl eputsee, votre hum me meurt Si vos hommes n't rnt pas eld 
correclcment nourris, cela se refletera dans lour niveau d'energie. 

ATTENTION 

Quand vous virus emparez d un bateau et que vous le ramenez au port, il vous est possible de 
le perdre j cause du mauvars temps ou ties at tuques d'a utres bateaux, test un risque qu'il vous 
taut ( nurir si vous souhaite/ vous cnric hir 

II se [jeut quevous serve/ alUique par d'a u l res bateaux, ils pourronl tirer sur vouset s'il s'agit tie 
bateaux plus rapides. ils se rangeront le long de votre navire, et tenteronr de l aborder. Essayez a 
re moment la de tuer autant d’emenus que pt rssible, si vous parvenez a eli miner la plus grande 
partie de I'equipage, vous aurez repousse lesabordeurs et ils part iron I, Si ils arrivent a s'emparer 
de votre navire, vous aure/ perdu et ViJ s'agit du St.’ul navire C|ue vous aye/, le feu sera terming, Si 
vous pi issedoz plus d'un navire. un element pris au hasard "JOSS” fr hani e) del ot minora voire 
survie. 


PORT 

l\ mr renlrer au pi >ri apres un v< »Vdge, vous verrez ties Ports sur I'et ran de la rner. en penet rant 



rtons l un d'entre eux, vous serez amene au port. Une bis la, if vous faul trouver J'entrepdt et la 
banqueafin de pouvoir negocier les merchandises et les bateaux que vousavezacquis tlurani Je 
voyage. Vous devez en suite vous rcapprovisionner et repartir en mcr, 

Si vous avez plus d uji nevirea quai quantj vous retournez a Macao, vous pourre/ choisir quel 
bateau ruavigjuer pour ie voyage suivanl et onsuite envoyer Jos autres bateaux en mcr lls teront le 
n^goce de marehandises licites ot lours ventcs el achats seront au fur et a mesute dcbitees et 
c red i lees a votre comp to. Souvenez-vous quo meme s'ils no sent pas en mer, vus navi res 
continueront a vous couter de I'argent sous forme de salaire el do nourriture. Quand vous aurez 
reunt suffisarmnent d'argent pour Je rendre a voire bienfaiteur, if vous taudra re to u mer a Canton 
et remboursr J'emprunt. Maintenant en possession de vos propres biens, reprenez la mer et 
essayez da ugm enter votre fortune et votre statul jusqu'a ce que vous ayez realise votre 
ambition .. devenir LE TAI-PAN 

STATUT 

Une lois que vous avez lermine le feu, suit par choix, soil pareeque vous avez ete tut?, vous 
serez informe de votre slatut linal qui est determine par la quantity de liquide et de biens que 
vous possedez a ce moment-la. 

Ln voici la lisle par urdre ascendant: 

Esdave — Ivrogne — Failli — Paysan — Mousse — Ramrur 

Greeur ($100,00) - Matelot de pont (SI 50,000) - Homme de vigie l$200,fXM)) - fimonier 
($300,000) - Eleve officier ($350,000) - 2 erne Off icier ($400,000} - ler Off icier ($500,000) - 
Capitaine ($600,000) - Proprietaire du navire 1750,000} - Commerqant (Si XJOO,OfXJ) - 
Negociani ($2,000,000) - Principal Ntrgtx iant ($4,000,000) - Prince de* Negot iants ($5*000,000) 
- TAI PAN ($6,000,000 +). 

QUELQUES CONSEILS 

Suivanl votre fantaisie, ce jeu peut se jouer de bien des tacons differentes. Vous pouvez le jouer 
en vous cuncentrant simplement sur les activites de negoce et en evitant tout autre contact 
Vous pouvez le trailer comme une avenlure et essayer de rexoudre les puzzles corresponddnts. 
Vous pouvez aussi vous montrer beaucoup plus agressit et at heter un Clipper, enrofer de force 
un equipage et ecu mer Jos mers. Pour vrasment apprecier TaiPan, <1 tonvienl d’introduire tnus 
ces elements. 

Quand au debut du jeu vous eces encore au port, il esl conseille d acheter le sextant, le compas, 
ies cartes et le telescope sinon, vous ne pourrez choisir certaines options et la traversee vous 
prendra longtemps. 

AJors que vous goutez aux delices du port gardez present a F'esprit que si vous etes saoul ou 
epuise, vous courez le risque d'etre enrole de force et de terminer Je jeu. 
i.ors de I'achat de votre premier bateau nous vous conseiUuns d'acheter d'abord fe Lorcha. Si 
vous rentez de faire du commerce avec le Clipper vous ne pourrez aeheter les stocks et pour 
amasser des provisiems, vous serez contraini de piller d'autres navires. 

* - Disquette Amstrad seulement. 
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TAI-PAN 

Program me ode, grafische Darsiollung und Druckvorlagen Hind Copyright der Ocean Software 
l imited und diirfen ohne schriftliche Cenehmigung der vorgenannten Firma nicht vervielfalligt, 
gpspeichert, ausgeliehon odor in irgendomer Form uber Kundfunk gesendet werden, Alio Rechu? 
sind weltweit vorbehalten. Tai-Pan kann am Amstrad CPC 464, 664 und 6128 abgespieft werden. 
Wirsind im lahr 1814 ... Handler aus Cross hritannien, Europa und Amerika segeln die Moore 
des Ostens auf der Sue ho nath dem groften Verrtibgun. 

Vor /wanzig Jahren hallo der chinesrsche Kaiser verfiigt, daft chincsische Cuter nur mit 
Silberbarrcn gekauft werden kdnnUin. Die Nachfrage naeh Tee, Seide und Jade verursachte ein 
riesiges Deficit in der Handelsbilan/ und machte die Handelsnationen nahezu bankroll, Dann 
segelle ein einzelnes Schrff, 'The Vagrant Star" im Namen der East India Company mit einer 
Ladung illegaler Konterbande naeh Canton, Die ehinesischen Handler kauften die I at lu ng und 
bezahllen dafiii in Silberbarren. Fin Weg zur Reduktion des Defizits war gefunden, Wahrend der 
nachsten zwanzig Jahre wuchs der Handel mit Konterbande deraft, daft das Einkommen davon 
die zum Kaut legitimer Ciiler benotigten Silberbarren iibertraf. Nun war der Handel wieder 
ausgeglichen Die unabhangig»m Handler schufen sich grofte Vermdgen und Sthiffsflotten, Die 
Anfuhrer formton ihre eigenen Handelsfirmen und fingen an, den Handel zu monopolisieren 
Die C’hinesen nannten diese Manner Tai-Pan (Hothste Fiihrer), und der groftle unler ihnen war 
DER TAI-PAN. 

Die Meere Chinas waren feindsolig, sowohl Wetter wit? Piraten fnrderten ihre Opfer von den 
Handelsschiffen und Profiten, Alle Schiffe waren deshalb bowaffnet, aber das hall nichl immer. 
Eire beslimmte Cofahr lag im Wetter; zu bestimmten Jahreszeiten wurden die TAI-FUNG 
(Hdchste Winde}, die die* Handler Tailune nannten, zum leibhaftigen Terror, £s gab wenig und 
keine Fluchtmogfichkeiten vor den wutenden Winden, dem peiLschenden Regen und den fiber 
hundert Fuft hohen Wellen. Die Schiffe wurden vom Kurs abgebrachl und an der gnadenlosen, 
gefahdichen Kuste m Stiicke gesr. hmettert, oder verse h wan den auf Nimmorwiedersohen unler 
der See, 

Als der Handel /wiselien den vielen Hafenstadten im ehinesischen Meer zunahm, benuUten die 
Handler die Einheimischen und ihre Stadte als sichcre Ha fen vor den turc hteHichen Sturmen 
und als zweile Handelsposten zwischen Europa und dem Fernen Osten. 
lelzt ist die Biihne frei damit Du Dein Vermogon machen und ein reicher Kaufmann,., DER 
TAI-PAN werden kannsL 

LADEN 

CPC 464 

Lege die zuriickgespulte Kassette in das Kassettenteil, tippe RUN' und danach drikke die ENTER 
Taste. Folge den Anweisungen, wie sie auf dem Bildschirm erscheinen. Falls ein 
Diskettenlaufwerk angeschlossen ist, tippe | TAPE und danach drucke die ENTER Tasie. 
Anschlieftend tippe RUN" und drucke die ENTER Taste, 

(Das | Symbol erhaitst Du, indem Du die Umschalter Taste festhaltst und @ driickst), 

CPC 664 und 6128 

Schliefte einen geeigneten Kassetienrekordor an und versii here Dich, daft die korrekten Kabef 
angeschlossen sind, wie es in der Anleitung iur Beniitzer beschrieben ist Lege die 
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AirO< kgespulte Kassette in den Rekorder und lippe | TAPE und danach driitke die ENTER Taste. 
AnsthheRend tippe RUN' 1 und driitke die ENTER Taste. Folge den Anweisunken, wie sit 1 auf dem 
llifdschirm erstheinen. 

DISKETTE 

Lege die Programrndiskette mit der A Seite nach ohen tn das laufwerk. Tippe | DISC und drikke 
FNTFR, damit der Computer Zugriff auf das Laufwerk hat. Nun lippe RUN" DISC und drucke 
ENTER. Das Spiel ladt sith nun automatisch 

STEUERUNGEN 

JOYSTICK .ft,,, bi 

AUF 

* 


I INKS - f~ -►-RFCHTS 


AB 

FIRE - FEUER 

ITERTASTE - WECHSELN ZWISCHEN ABBILDUNCEN 

TASTATUR 

q - AUF 

I. - AB 

I - LINKS 

P - RECHTS 

N - FEUER 

LEERTASTE - WECHSELN ZWISCHEN ABBILDUNCEN 

DAS SPIEL 

Du beginnst das Spiel ohne einen Pfennig kein Geld, keine Schiffe, kein Vermogen. Deine 
Ambition isL es, DER TAI-PAN zu werden. Du beginnst in der Stadt Canton und mulit zuerst 
icmanden finden, der Dir geniigend Geld leiht, damit Du ein Schiff kaufen und ausrusten kannst 
und da nach noth genug ubrig hasL um eine Gesatzung anzuheuem und Handelsgutpr /u 
kaufen Das geliehene Geld muG innerhalb von sechs Monaten zuriickgezahll werden, sons! 
verliert Dein Wohfcater sein Gesichl und Du Deinen Kopff 

Dem Vermogen und Status sind im Nach rir h ten fen ster unter den Abbildungen angegeben. Dor! 
.vird auch autgezeigt, was Du gcrade im Besitz hast. 

SCHIFF 

Du hast einen Cefoigsmann, Deinen Sohn. der fur Dit h Dingc holt und tragt, aher sonst mulit 
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Du bill's solhst tun. Auf der Sut he n,u h einem Ireundlkhen Wohltiiter wanders! Du in dor Sladt 
horum. Nachdern us Dirgdungen ist, $.100,tHX) auf/utreiben, mu Ik Du zurBank gehen und ein 
St hitr kaufen. Du kannst zwfm hen drri verse hiedenen a us wahlen: 

LORCHA - $150,000 - ein St hmugglers.chitf (schnell), Laderaum = 10 Einheilen, 2 Kannonon, b 
Bosatzung. 

KLJPPER - 5250,000 — oin gewphnliches Ha ndetesth iff (mittel), Laderaum = 30 Einheiten, 4 
Kannonen, 12 Besatzung. 

FREGATTE ~ $400,000 — ein Getecbtssc hitf, wie es die Murine und die Piralen beniitzen 
(langsaml, Laderaum - 10 finheiten. 8 Kannonen, 24 Besat/ung. 

Du wahlst Dein Sc h iff je nadidem, aut welt he Art I )u Deine Ambition etlulJen willst Wenn Du 
Konterbande w hmuggeln willst, sofltest Du die Lordia wahlen. Wenn Du triedlich innerhalb des 
Gesct/es handeln willst (ahgesehen vtiti dner Indiskrehon ah und zu>, solllest Du den Klipper 
wahlen Wenn Du ein Freibeuter wendrn; willst, hrauchst Du die Fregattc, LJmgekehrt kannst Du 
dre Fregatte afs Handelssrhiff und den Klipper aLs Sc hmuggelst htff henuLzen, aber ihre fehlende 
Geschwindigkeit mac hen sie dazu ungeeignet, 

BESATZUNG 

Sobald Du Dein Schift gekauft hast, mulst Du eine Besatzung finder. Diese kannst Du entweder 
anstellen (Du lindest sie in don St henken), odet falls Du Geld sparer wiNst kannst Du sie aut h 
zwangsanheuem, Denk daran, dafi eine bezahlte Besatzung Dir loyafcr gesinnt ist afs eine 
gt?zwungene. 

Dam it Du beim Zwangsanheuem Ertolg hast, sehlagen wir vor daft Du es nur bei betrunkenen 
t«lt>r ersebopften Mannern versut hsl. und zwar mtt einem Knuppel. Wenn Du das bci einem 
fitton Mann versuchst, wird er vermutlti h zu ruck sehlagen oder die Polizei rufen, Wenn Du 
verhaftet west, verb rings t Du 10 Tage im Cefangnis. Nath drei Verba ft ungen wirst Du gekopft. 
Wenn Du beim Zwansanheuem Ertolg hast, bringen Deine Gefolgsleute, am Anfang Dein Sohn, 
die Betroffenen zum St biff. Wenn Du keinen Gefolgsmann bei Dir hast, kannst Du niemanden 
zwangsanheuem, da es Dir nicht mogiich ist, den Mann zu tragen. 

Sobald Du eine genugend grolie Besatzung fur Dein St hitf hast, mulil Du Vorrate, Watfen und 
Handelsgiiter kaufen Drese konnen an verschiedcnen Stelien in der Stadt gekauft worden. 

GLUCKSSPIEL* 

Vielleicht tindest Du eine Spiel hb lie tin besLimmten Gebiiuden} und wirst eingeladen, 
milzuspieien. Das Spiel hasten auf einem Rennen zwischen den chinesischen mythischen 
Gestaltert, die die Jahre darsteflen. Dies sfnd: Hirsch, Pferd, Fist h, Kuh, Schaf und Orachen. Die 
Spielsternei stelien die verst hiedenen Kreaturen dar und es wird da rum gewettel welche 
genugend Spiefsteine gewrnnt, urn das Rennen zu gewinnen. Wenn Du die Spielbolle betnttst, 
wirst Du gefragt, ob Du mrtspiolen willst, Wenn |a, muBt Du wahlen, auf welche Kreaturen Du 
setzen willst (die Gewinnquoten sind unter |edem Spiels to in angegebeti) Bewegen des Joy sticks 
nac h rechts und finks lafil die verschiedenen Moglichkerten aufleuchten, durch Driicken kannst 
I )u Deine Wahl tneifen, Danac h wirst Du nach der Hohe Deines Fmsatzes gtrfragt. Ein Zahfor 
begmnt bei SI 00, durch Aufwartsbewegen des Joysticks kannst Du diesen in Einheiten von SI 00 
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bis zu SIOtXKlI erhbhen Driicke FIRE urn Demon Emsatz festzulegen und das Rennen zu 
begjnnen. Die Spieisteme oben im Bildsi hirm rotieren und Stoppen wilJkudic h, jedesmal wenn 
sie stoppen wird der geze»gte Spielstecn denienigcm der entsprechenden kreatur zugeordnet 
Wenn erne Kreatur 10 Spielsteme eneicht hat hat sie gewonnen. Wenn Du gewinnst, wird Dir 
Dem Cewinn iiberschneben und Du wirst gefragt fib Du weiterspielen willsi Falls ja kannst Du 
wiederum wahlen, tails nem findest Du Dich au&erhalb des Cebaudes wieder 

SCHMUGCIER 

Viellek ht wirst Du in den Stadten von Schmugglem angesprochen, oder Du konntest eine 
Sc hmugglerhnhle finden, Sie wollen Dir vielleichl Konterbande verkaufen, dies ist ein 
gefahrlicher abor sehr pmliiahier Handel. Wenn die Folszei Dich mil Konterhande erwischi, wirst 
Du eingesporrt und verfierst Deine Cuter, Der Schmugglerpreis in der Stadi ist test fur Kauf und 
Verkauf, aber Marktanderungcn luhren zu Preisanderungen in |edem Hafen, den Du besuchst 

LADUNG 

Emige Dinge, die Du kaufen inuKt. nebmen auch Laderaum ein, 1 Ladeemheil = 1 
Verpflegungseinbe it (Wothen ibon fur 2(1 Mann, Du kannst dieEinheiten nicht aufteilen). 1 
ladeetnheit = 1 Einheit Kannonensthussen2 Sthussei. 

Sobaid Du Deine Vorrati' und Cuter zusammen hast, mu6i Du Dein Schiff finden und lossegeln 
An Bord kannst Du Deinen Kurs lestlegen, vorausgesetzt, Du hast die Ausrustung und Seekarten 
ildzu jgekautt. u-.i zu den ungezahi&n Hafen zu geiangen, die Demem Handel offenstehen 

SCH IFFAH RTSROUTEN 

Wenn Du Deinen Kurs wahlst, solltest Du auf die jahrcs/eil (Wetted und die Sicherheit von 
best i mm ten Routen achien, Auf den sichersten Routen besteht wenig Celahr auf Piraten au 
troffen, aber je weniger sicher die Route. umso gro&er die Gefahr ernes Angrihs. |e sic hereren 
Routen send Linger, auch eriauben dicse Routen nur Handet entlang der Kuste. Um ein grofteres 
Handel sgebiet zu erhallen, mu Ik Du die mdglichon Konsequenzen finer Uberfahrt fibers offene 
Meer auf Dich nehmen, Wenn Du die Seekarte gebrauchst, wird die Zeit schneller vergehen 
isiehe Kalender), solan gr Du einer Schrffahrtsroute folgst. Dadurch konnen Jange Zeitspannen, 
wahrend denen nichts gesehieht, vermieden werden Wenn die Windrichtung oder das Wetter 
andern, oder wenn ein anderes Schiff ins Spielgebiet kommt. kehrst Du zu Normalzeit zuruck 
Um die Geschwindigkeit Deines Sc biffs zu verandem brauchst Du die "Segeb-Abbildung 
Drucke FIRE und bewege den joystick auf und ab, um die Segel aufzuziehen oder 
herunterzuholen. Dies beeinfluBt Deine Reisezeit. wenn Du die Karte benutzt 
Um Dein Schiff /u steuern, brauchst Du den Steuer -Modus rSteuerrad'-Abbildung), in diesem 
Modus fuhrt die Rechts- oder linksbewegung zum Drehen des Schiffs, VergiB nicht dies sind 
Segt'lschiffe, um ihre MaiumalgesrhwindigKect zu erreichen, mussen sie den Wind von hmten 
haben 

INSELN* 

Wenn Du auf hoher See hist, kannst Du auf einer Insel landen (diese sind nicht auf der Karte 
ersichtlich, sondem erscheinen im Planungs-Modus auf dem Bildschirm). — Segje zu den Inseln 
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unH rk'pnniere Cuter, welt he f )u besser nicht aut dem Sc hiff behaltsi iz.B, Konterbande, wenn 
Dein nachster Hdferl diese nit hi lolerierp. oder vereiiibare dorl ein Ire Hen mil Schmugglem, um 
grbftere Tranwktionen zu arungirren, 

VERPFLEGUNG 

j )u mufti Heine Besatzungaufderganzen Reise verpflegen, Dazu w.rhlst Du die 
Verpllegungs'-Abbildung, wo Du eine Menukarte erhaltsl die Dich fiber Deine Vorrate und 
Anzahl EJosalzung orienticrt. Du kannst dann die f id he dor Rationcn, die Du ausgebon willst, 
hestimmen ivergift nk ht, daft Heine Besatzung ausreichend verpflegt sein mu ft, um vull 
durchhalten zu kdnnen; w j enn Du sie nit hi verpflegst, besteht die Cefahr einer MeutereiL Wenn 
Du Heine Reisezeit unterschaizi hast, mufti Du vielieicht gegpr> Endeder Reise roduzierie 
Rationen ausgebttn, aberdas sollte moglithsl sullen geschehen. E sswaren kdnnen von einer 
Reise kdnnen nicht fur die Nachste aurgespart werden. 

KAMPF 

Wenn Du ein Freibeuter werden wills:, kannst Du Liber die Metre segeln und auslesen. welt he 
St hilte Du angreiften willst. Dazu watilst Du die "Kampf'-Abbildung. Dadurch erhaltst Du 
Kontrolle liber Heine Kannonen. wiihrend Du Dein Sth i J f in eine Angriffs posit ion segoisi. 

Drucke EIRE, und der Biidscbirm zeigt Dir Demo Kannonen unddasfcindliche Schittam 
Hodzont idurch Links— und Rechtsbewegungen kannst Du auswahlen, aus welcher Kannone 
Du teuem willst), dann drucke FIRL, um den Schuft abzugeben Wahrend dieser Schuft 
unterwegs ist, karinsl Du eine anderc Kannone vorbereiten (sofern Du airf dieser Seite mehr a Is 
cine hast): mit dieser Methode kannst Du eine Breitseite abteuern. Wenn das Schiff aufter 
Reirhweite gerat, drucke die Leertaste fur den Plantings Modus, damit Du welter manbvrieren 
und den Angrift fortsetzen kannst, Wenn das Schiff nicht mehr seetiichtig ist oder von selbst 
gesioppt hat, kannst Du an Gord gehen idenk daran, falls Du das Schiff in gutem Zustand 
emhern wilist, um Dein Vermogen zu vermehren, solliest Du beirn Sthieften vorsichlrg sein). 

AN BORD GEHEN 

Um an Bord zu gehen, muftt Du seitlich an das feindliche Schiff anlegon; sobald Du nahe gonug 
hist, wirst Du auf der J 'An Bord"-Anzeige plaziert und der Zweck ist, das Schiff zu sic hern und 
den Kapitan zu tbten Du repraseniiersi jeden Einzelnen Deiner Besatzung, wenn Du ein l.eben 
verlrerst verliersl Du ein Mitglied Deiner Besalzung; verliere zuviele, und Du kannst Dein 
etgenes Schiff nicht mehr segeln, ledes Besatzungsmitgfied des gegenerischen Schiffes ist ein Toil 
der totalen BesaUung dessefben, je weniger Du des ha lb umbringst, umso grbfter ist Deine 
Chance, eine Besalzung heizubehalten, die das Schiff fur f )irh segeln kann isohald Du das Schiff 
erobed hast, hleiht die Besalzung loyal zu Dir, wenn Du sieam Leben lafttl 
Wenn Du das Schiff in gutem Zustand eroberst, kannsl Du es in den Hafen befehfen, wo sein 
Vermogen und Wert in Dei non Besibr ubergehen, Wenn Du es schwet beschadigt oder zuviele 
Besalzungsmitlieder umgebratht hast, kannsl Du die Ladung und alles, was Du auf Deinem 
Schiff tragen kannst, um laden Wenn Du autdom feind lichen St hit! besiegt wirst, kannsl Du 
Dich auf Dein Schiff zurtickziehen und mil der "Abgang" Abbildung (dargestelll durch ein Schiftl 
den Angnh abbret hen. Wait rend dem Kampl hasl Du die Wahl zwischen 2 Waffen isofern Du 
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Musketen und Munilnm emgefcauft hd*lJ. Das Si hwert wild im Nahkampt gebraui til und die 
Muskrte fur [ )istan/w husse, wieviel Munition Du vcrbraut hen kannst hangt davon ab, wii*viel 
I >u im Hafen eingekauh hast (das Schwert kann nn hi verkiren gehen). Beim KamplVn vediersl 
I )u an Ausdauer (durch don Barren aul dem Bildsi ham dargeslejlti, wenn sie ausgebL >lirbl Dein 
Mann halts Du Deine Truppe nu ht gpnugend verptlegt hast, zeigt si( h das an ihrer Ausdauer. 
MERKE 

Wenn Du em Sduff eroberst und tn don Hafen si htt kst, besteht die Mngkbkeit. dais es bei 
m him hiem Wetter unlrrgebh odcrdaft t-s v< m ninem andern Schitl angegiiiten wird, [ hoses 
Risiko mu 1st Du eingehen. wi>nn Du Pein Verrmjgfcfi vermehren willst. 

t s hi'stehl die Mogfichkeit, dak I hi win andern S< hi him angegptlen wirsL Sie konnen aui Dm h 
m hirften oder, lalls sie m hrwller smd als I lu. konnen sie seillkh an Dich heraflkommen und 
versui hen, an Bord zu gclangcn. In diesem Fall mufit Du swiele Feinde wit? mbgjrch umbringen; 
wf-nn i*s Dir gelingt den grnftten Tei! tier Besat/ung zu erledigen, hast Du die Pi rater 
abgesc hrei kt und sie ziehen sit h zurikk Wenn es ihnen gelingt Dein Schitl /u uherrennen, 
hast Du veHnren Falls dies Dein oinzigrs Sc hiff ist, ist das Spiel zu Ende. Wenn Du mehrere 
v hiftr besilzl, entscheidet ein 7ufallsdemenf “JOSS’" (Glur kj, rib Du ubetirbsl Oder nirht. 

HAFEN 

I himit Du nach etner Rcrse in den Hatm einlaulen kannsi, siehsl Du Hafen auf der 
Mi er-Anzeige Wenn Du diese anlaufst, wirst Du in den Hafen etngdassen Solwld Du int Hafen 
fust, mufti Du das Lagorhaus unci die Rank linden. um die Cuter und Schtffe. die Du auf Deiner 
Keise erworben hast, zu verkaulen. Danai h mufti Du Deinen Be stand erne item und 
weiTftsegpIn. 

Wenn Du bei Deiner Rut kkehr nach Mu.au mehr aJs 1 Sc hirf im Hafen hast kannst l")u auslesen, 
aul wok hem Schiff Du aft nachstes segein wills! und danai h die andern S< hitte zur See 
vr Iih ken Ste werden mu legaler Wart* handeln und ihre tin— und Verkaufe widen Oeinem 
k< mtogutgesc hneben, resp. belaslet. Am h wenn Du die St hiffe nu hi zur See sc hn kst, koslen 
Me Du li Lbhne und Verpflegungsredmtingen 

Si ihakl Du genugend Geld hast um Demem Wohliater Dot no Schuld zurut kzuzahlen, mufti Du 
naih Canton zuriickkehren und dies ededigen, Nun, mit Demem eigonen Vermogen, seize 
Dome Sogel von Neuem und bemuhe Dk h, Deinen Reichtum und Status zu vermehren, bis Du 
don Hohepunkt Deiner Ambirion erreichi hast PFR TAI-PAN zu werdt'n. 

STATUS 

Wenn Du das Spiel abbnc hst entweder frerwillig odor woii Du gfildtet worderi hist, wirst Du 
uber Dvirien Endstatus inform iort PieM'r hangt von Demem Barge id und Vormogen zu diesc*m 
/eitpunkt ah. 

In aulsteigender Ordnung sind dies: 

Sklawe — Trunkenbold — Rankrutteur — Piolei — kabinenboy — Rmlerer 

l.iklcr ',$100, IXX)] - Deckhand f $150,000) - Wachtposlen {$200,000? - Sleuermann ($T00,O()0) 

- Katie It * S3 50,000) - 2 Miat ($400,000? - 1. Maat i $500.0001 - Kupitan ($600,0CO - 

St hiffdx'sitzer (S7SO.OOOI - Handler :$1.000.0001 - Kautmann i$2.000,00<h - Meister Kaufmann 

i$400,000) - Renhster Kaufmann '$5,000.000}- 1AI-PAN f$f>,000 r 000 + ) 
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SPIELTIPS 

Tai-Pan kann auf viele Arten gespielt werden. jo nach Deinen Wunschen. £b kann als einfaches 
Spiel gespielt werden, mit Schwerpunkt auf dem Handelsolument, und unter Vemneidung 
anderer Kontakte. Es Linn alb Arkade Abenteuer gespielt werden mit all dem dazugehorigen 
Ratselraten, oder es kann auch als richtige Schielkrrei gebraucht werden, indem Du einen 
Klipper kaufsL, cine Besatzung /wangsan hen erst und als Pirat uber die Meere segelsi, Am 
ineisten 5pa6 macht Tai-Pan aJs Mischung all dieser Elemente. 

Am Antang wenn Du m Hafen bist, solltest Du den Sextan ten, Kt>m pass, Seekarten und ein 
Teleskop einkaufen, sonst stehen Dir verschiedeno Moglichkeiten nicht often, und Segeln wird 
Id ngr dauern 

Wenn Du an den Freuden des Hafenleben teilnimmst, solltest Du nicht vergessen, daE Du, 
wenn Du hetrunken oder erschdpft bist, selbst zwangsangehouert werden krjnntest Dadurch 
wurde das Spiel beendet. 

W'ir schlagen vor, da& Du als erstes Schiff die Lorcha kaufst Wenn Du mit dem Klipper handeln 
willst, kannst Du keine Vorrate eirkaufen und nur durch Freibeuterei Cuter anhaufen 

★ - Nur Amstrad Diskette* 
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